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Para las universidades de hoy en día es 
imprescindible la interacción con las 
aplicaciones que ofrecen las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC), en 
particular con aquellas relacionadas a la 
educación. 
Las TIC pueden ayudarnos a integrar y 
potenciar diferentes instancias del proceso 
enseñanza-aprendizaje. En tiempos de la 
ubicuidad, de los dispositivos móviles y del 
aprendizaje en red, podemos complementar 
diferentes recursos y herramientas digitales 
para ampliar la comunicación y el 
intercambio de saberes. 
La línea de investigación presentada pretende 
implementar un ambiente de aprendizaje 
ubicuo, a través de la identificación, 
utilización y adaptación de las distintas 
tecnologías disponibles en la UNNOBA, con 
el propósito de potenciar la experiencia de 
aprendizaje del estudiante a través de los 
distintos entornos educativos medidos por 
tecnologías que la universidad ofrece. 




Esta línea de investigación fue aprobada por 
la Comisión de Investigaciones Científicas 
(CIC) y forma parte del proyecto “El desafío 
de las nuevas tecnologías de la información y 
las comunicaciones en los contextos 
educativos” que fue acreditado mediante 
evaluación externa y financiado por la 
Secretaría de Investigación, Desarrollo y 
Transferencia de la UNNOBA en el marco de 
la convocatoria a Subsidios de Investigación 
Bianuales (SIB2013) y es una continuación 
del proyecto “UNNOBA Virtual. Una 
plataforma para la integración de sistemas, 
metodologías y herramientas de enseñanza y 
aprendizaje”, acreditado en las convocatorias 
Subsidios de Investigación Bianuales 
(SIB2010).   
El proyecto se desarrolla en el Instituto de 
Investigación en Tecnologías y Transferencia 
(ITT) dependiente de la mencionada 
Secretaría, y se trabaja en conjunto con la 
Escuela de Tecnología de la UNNOBA.  
El equipo está constituido por docentes e 
investigadores pertenecientes a los 
departamentos de Informática y Tecnología, 
Humanidades y Afines y Complementarias y 
estudiantes de las carreras de Licenciatura en 
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Sistemas, Ingeniería en Informática y Diseño 
Gráfico de la UNNOBA. 
Introducción 
En los últimos años han surgido una enorme 
variedad de desarrollos tecnológicos, muchos 
de los cuales han sido incorporados 
exitosamente en las experiencias educativas 
y, particularmente, en los entornos virtuales 
de enseñanza y aprendizaje. Aunque, cabe 
aclarar, es un hecho innegable que esa 
irrupción continua de desarrollos 
tecnológicos plantea un gran desafío a la hora 
de adoptarlos (y adaptarlos), de manera tal de 
enriquecer las experiencias de aprendizaje 
mediado por tecnologías. 
Particularmente, en la última década, hemos 
ido incorporando nuevos dispositivos 
tecnológicos a nuestra vida diaria, en 
especial, dispositivos de comunicación: 
teléfonos celulares inteligentes, notebooks y 
netbooks, tabletas, etc. Gracias a estos 
dispositivos, estamos “conectados” más 
tiempo que nunca antes y no es difícil 
reconocer que, en mayor o menor medida, 
nuestra forma de relacionarnos ha cambiado, 
nuestras costumbres y por qué no también, 
nuestra forma de aprender. 
Hay que reconocer también que no siempre se 
puede tener lo último en tecnología, de hecho 
hay personas que no pueden acceder a ella, 
porque es costosa y no es un artículo de 
primera necesidad, o, tal vez, porque ni 
siquiera se tiene acceso a la infraestructura 
para utilizarla provechosamente. Sin 
embargo, es una realidad que los gobiernos y 
las instituciones están haciendo un esfuerzo 
por hacer llegar la tecnología a más y más 
personas. Este es el caso de nuestro país, 
podemos citar programas como “Conectar 
Igualdad”, que tiene como meta reducir las 
brechas digitales, educativas y sociales en 
toda la extensión de nuestro país. El 
programa plantea distribuir tres millones de 
netbooks entre cada uno de los estudiantes y 
docentes de educación secundaria de escuela 
pública, educación especial e institutos de 
formación docente [1]. También hay 
iniciativas en las instituciones de formación 
universitaria, como es el caso de UNNOBA y 
su programa de distribución de netbooks 
entre sus estudiantes y docentes. 
De esta manera, el acceso a la tecnología se 
está resolviendo, el desafío ahora es 
implementarlos de manera provechosa para 
explotar su máximo potencial en los procesos 
de aprendizaje mediados por tecnología. En 
este sentido, un concepto que cobra mayor 
relevancia a medida que aparecen más y 
mejores TIC, es el de “computación ubicua”. 
El concepto de ubicuidad en las TIC, fue 
introducido por Mark Weiser en 1988 y 
adquirió reconocimiento mundial en 1991 con 
el trabajo “The Computer for the Twenty-
First Century”. “…Se refiere, en general, a la 
presencia de una entidad en todas partes; 
pero en la computación adquiere la 
característica de ser, además, invisible. Este 
paradigma pretende brindar sistemas de 
cómputo inteligentes que se adapten al 
usuario, y cuyas interfaces permitan que éste 
realice un uso intuitivo del sistema. De allí 
que la meta, de la computación ubicua, de 
integrar varias computadoras (dispositivos) 
al entorno físico busca habilitar los 
beneficios de éstas y de la información 
digitalizada en todo momento y en todas 
partes. 
La influencia de la computación ubicua es en 
gran parte de carácter teórico, y dadas las 
condiciones de integración entre educación y 
sistemas de cómputo explicada antes, 
comparte créditos junto a otros conceptos 
como usabilidad, interactividad e 
hipertextualidad. Una posible aplicación en 
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educación a distancia, sería que el docente 
presentara el conocimiento en varias formas 
que se diferencien en sus características 
técnicas y didácticas. Así el alumno ejercerá 
su poder de decisión para optar por una vía 
conveniente de aprehensión del 
conocimiento, con el consecuente 
mejoramiento de la calidad en el 
aprendizaje.” [2].  
Weiser [3] menciona que: “vamos camino a 
ambientes ubicuos, ambientes poblados de 
numerosos sensores que gracias a la 
miniaturización de los dispositivos son 
invisibles al usuario y están en permanente 
rastreo de la actividad humana”. En estas 
palabras de Weiser radica el objetivo del 
presente trabajo, pues se pretende llevar a 
cabo un relevamiento de las diferentes 
herramientas tecnológicas disponibles en el 
ámbito de UNNOBA, integrarlas para 
conseguir que sean interoperables y lograr 
explotar al máximo su potencialidad, en 
provecho de las necesidades de aprendizaje 
de los estudiantes, sin intervención humana. 
No se está hablando de remplazar el rol 
crítico que cumple un docente ni al docente 
mismo, sino simplemente integrar y potenciar 
las tecnologías disponibles para crear un 
ambiente virtual de aprendizaje más adaptado 
a las preferencias de cada usuario, pero sin la 
necesidad de contar con un docente distinto 
para cada estudiante y al servicio de ese único 
estudiante.  
Líneas de investigación y desarrollo 
 
Se mencionan aquí las principales líneas de 
investigación y desarrollo abordadas en el 
marco del proyecto: 
 
 Recopilar y analizar bibliografía, 
revistas y publicaciones referentes a 
tecnologías de computación ubicua 
aplicables al desarrollo de ambientes 
de aprendizaje ubicuos. 
 Relevar y documentar la 
infraestructura tecnológica presente 
en UNNOBA con capacidades de 
aplicación en ambientes de 
aprendizaje ubicuos. 
 
 Analizar y relevar los distintos 
estándares que conciernan a las 
tecnologías identificadas y que 
permitan la interoperabilidad con 
otras tecnologías y sistemas presentes 
en el ámbito de UNNOBA. 
 
 Aplicar los estándares relevados al 
diseño y desarrollo de por lo menos 
dos soluciones ubicuas. 
 
 Contactar y conformar un grupo 
reducido de estudiantes que habrán 
de probar las soluciones creadas. 
 
 Distribuir las soluciones ubicuas 
desarrolladas entre el grupo de 
pruebas, con el objetivo de ponerlas 
en práctica y verificar su 
funcionamiento. 
 
 Implementar un instrumento de 
medición, y distribuirlo entre los 
integrantes del grupo de pruebas, 
para obtener una retroalimentación 
respecto de las soluciones 
implementadas. 
 
 Analizar los resultados obtenidos en 
base al instrumento de medición 
seleccionado y obtener conclusiones 
al respecto. 
 
Resultados y Objetivos 
 
El objetivo consiste en implementar un 
ambiente de aprendizaje ubicuo, a través de la 
identificación, utilización y adaptación de las 
distintas tecnologías disponibles en 
UNNOBA, con el propósito de potenciar la 
experiencia de aprendizaje del estudiante a 
través de los distintos entornos educativos 
medidos por tecnologías que la universidad 
ofrece. 
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Asimismo pueden nombre los siguientes 
objetivos particulares: 
 
 Obtener el máximo provecho de las 
TIC presentes en el ámbito de 
UNNOBA. 
 
 Identificar e implementar nuevas y 
mejores formas de diseñar y 
desarrollar materiales (o recursos 
educativos), en beneficio de la 
calidad de aprendizaje de los 
estudiantes. 
 
 Contribuir al desarrollo y 
mejoramiento del entorno virtual de 
aprendizaje adoptado por UNNOBA. 
 
 Reforzar los conocimientos y buenas 
prácticas adquiridas en el marco de 
los trabajos de investigación 
anteriores, contribuyendo a la 
formación de nuevos investigadores 
en el ámbito de UNNOBA. 
 
 Difundir los logros alcanzados a la 
comunidad entera, para su adopción 
definitiva en toda la comunidad 
educativa. 
 
Formación de Recursos Humanos 
 
En esta línea de I/D se ha concluido dos 
tesinas de grado.  
 
Se espera desarrollar una tesina de grado y 
una tesis de magister, en el área de 
Tecnología y Educación, dirigidas por 
miembros de este proyecto. 
 
En esta misma línea se han obtenido una beca 
de entrenamiento para alumnos universitarios 
y una beca de estudio, ambas otorgadas por la 
Comisión de Investigaciones Científicas 
(CIC), y una beca de estímulo a las 
vocaciones científicas otorgada por el 
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